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Penggunaan smartphone selain sebagai media komunikasi, juga menjadikannya 
sebagai media entertainment (hiburan) dan edukasi (pembelajaran). Namun, keberadaaan 
game edukasi yang bertema matematika saat ini dirasa masih kurang. Hal inilah yang 
melatar belakangi dibuatnya suatu game mobile yang bertema edukasi dengan pelajaran 
matematika. Konsep yang diterapkan dalam tahap perancangan Game Edukasi Treasure 
Math adalah dengan menggunakan waterfall. Sedangkan bahasa pemrograman yang 
digunakan adalah C# (sharp).  
Dari hasil uji coba performance sistem, game edukasi ini dapat membantu anak-
anak dalam pembelajaran matematika sekaligus bermain. Selain sebagai media 
pembelajaran, game edukasi ini juga ikut berkontribusi dalam meningkatan kualitas 
pembelajaran melalui media elektronik, serta ikut berkontribusi dalam perkembangan 
game mobile di indonesia. Untuk selanjutnya Game Edukasi Treasure Math ini dapat 
dikembangkan lagi fitur-fitur dan materi yang terdapat didalamnya.   
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